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Señores miembros del Jurado: 
 
En cumplimiento con los dispositivos vigentes que establece el proceso de 
graduación de la Universidad César Vallejo, con el fin de optar el grado de Magister 
en Psicología educativa, presentamos la tesis titulada Efectos del programa 
“Jugando Aprendo” en el logro de Competencias Matemáticas de los estudiantes 4° 
Primaria en la Institución Educativa “Fe y Alegría N° 2” UGEL 02 Lima-2014 
 
En base a una ardua investigación y a la aplicación de los procesos del análisis y 
construcción de los datos obtenidos, presento esta tesis, esperando que sirva de 
soporte para investigaciones futuras y nuevas propuestas que contribuyan en el 
mejoramiento de la calidad de gestión en la educación. 
 
La tesis está conformada por los siguientes capítulos: 
En el Capítulo I se considera la introducción, los antecedentes, fundamentación 
científica, técnica o humanística, las justificaciones, el problema de investigación, la 
hipótesis y los objetivos. En el Capítulo II se considera en el aspecto metodológico de 
la investigación. En el Capítulo III se describieron e interpretaron los datos recogidos, 
se procesó la información y se organizaron los resultados. En el Capítulo IV se 
analizan los resultados. En el Capítulo V se da respuesta a las interrogantes 
expuestas. En el Capítulo VI se proponen dar solución al problema investigado o 
sugerencias. En el Capítulo VII se muestra las referencias del material bibliográfico 
utilizado, instrumentos de recolección de datos, validación de los instrumentos, la 
confiabilidad de los instrumentos, las autorizaciones para la investigación y la data. 
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El objetivo de la investigación fue Determinar los efectos de La aplicación del 
“Programa Jugando Aprendo” en el logro de Competencias Matemáticos en los 
estudiantes del 4° grado del nivel primaria de la Institución Educativa “Fe y Alegría Nº 
02” UGEL 02 Lima 2014, es una investigación realizada desde el punto de vista del 
proceso de búsqueda de mejoramiento del aprendizaje de estudiantes, en la cual 
solo la aplicación de diversas estrategias y metodologías no resultan al nivel 
esperado. 
 
Es una investigación del tipo aplicada, de diseño cuasi experimental con dos grupos 
intactos cuya medición fue a nivel de pretest y postest a los grupos control y 
experimental, para ello se tomó una muestra intencional de 60 estudiantes del 4to 
grado de educación primaria a quienes se les aplico una prueba objetiva elaborado 
bajo los lineamientos y contenidos del Diseño Curricular Nacional propuesto y 
desarrollados por Rodríguez (2007) 
 
La investigación concluye que: Existe diferencia significativa en el desarrollo de la 
competencia matemática Prueba U de Mann Withney postest del grupo control es 
366,500 frente al resultado del grupo experimental de 109,500 con un valor p= 0,000 
como efecto de la aplicación del Programa Jugando Aprendo de los estudiantes del 
4to grado de primaria del grupo experimental en relación al grupo control en la IE. Fe 
y Alegría N° 2 UGEL 02 – 2014. 
 






The aim of this study was determine the effects of the implementation of the "Program 
Playing learn" in achieving Mathematical Skills in 4th grade students of elementary 
level of School "Fe y Alegría No. 02" UGELs Lima in February 2014, is an 
investigation from the point of view of the search process improvement of student 
learning, in which only the implementation of various strategies and methodologies 
are not at the expected level. 
 
It is an investigation of the type applied quasi-experimental design with two intact 
groups whose measurement was at pretest and posttest control and experimental 
groups, to do a purposive sample of 60 students from the 4th grade of primary 
education took those I apply an objective test were prepared under the guidelines and 
content of the proposed National Curriculum Design and developed by Rodriguez 
(2007) 
 
The research concludes that: There is significant difference in the development of 
mathematical competence Mann Whitney U test posttest control group is 366.500 
compared to the result of the experimental group of 109,500 with a p value = 0.000 
effect of applying learn Playing Program students of the 4th grade in the experimental 
group relative to the control group in IE. Fe y Alegría No. 2 UGELs 02-2014. 
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